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Abstrak—Kerajinan mebel ukir di Jepara kini telah
berkembang menjadi industri, salah satunya adalah UD. Murah
Rejeki Jepara. Namun seiring dengan perkembangan mebel di
Jepara, saat ini juga sedang terjadi pemanasan global yang salah
satu penyebabnya adalah penebangan hutan secara berlebihan.
Sehingga pemerintah mengeluarkan kebijakan untuk
mengurangi pasokan kayu. Tentu ini akan sangat berpengaruh
terhadap produksi mebel di Jepara yang menggunakan kayu
sebagai bahan utama. Untuk mengantisipasi hal tersebut, maka
UD. Murah Rejeki Jepara melakukan suatu upaya investasi
penanaman pohon yang digunakan untuk bahan pembuatan
mebel. Penanaman pohon ini dilakukan di lahan kosong yang
dimiliki oleh UD. Murah Rejeki Jepara. Jika suatu saat semua
lahan tertanami pohon, maka UD. Murah Rejeki Jepara
menyiapkan dana untuk pembelian lahan kosong. Maka dari itu
UD. Murah Rejeki Jepara membuat sebuah sistem pendukung
keputusan untuk mempermudah perusahaan dalam menentukan
seberapa banyak pohon yang mampu ditaman dan untuk
menentukan keuntungan yang didapatkan dengan menggunakan
algoritma fuzzy Tsukamoto . Karena Secara umum algoritma
fuzzy dapat menangani faktor ketidakpastian secara baik,
sehingga dapat diimplementasikan pada proses pengambilan
keputusan.
Kata kunci : Jepara, Mebel , kayu, Sistem Pendukung
Keputusan, Fuzzy Tsukamoto.
I. PENDAHULUAN
Jepara sudah identik dengan kerajinan ukir. Kerajinan ukir
di Jepara kini telah berkembang menjadi industri, terutama
industri mebel. Industri mebel di Jepara tidak hanya untuk
memenuhi kebutuhan pasar domestik, tetapi juga melayani
pasar internasional. Bahkan di pasar Internasional, produk
ukir Jepara dikenal sebagai ukiran berkualitas, dengan detail
dan finishing yang halus. Setiap bulannya, Jepara mampu
menghasilkan rata-rata 400 kontainer mebel ukir untuk pasar
ekspor. Kapasitas ekspor tersebut biasanya akan meningkat
pada sekitar bulan September sampai Maret hingga 600-700
kontainer untuk memenuhi permintaan pasar. Data Dinas
Perindustrian, Perdagangan, Koperasi dan Penanaman Modal
Jepara menunjukkan realisasi ekspor mebel dan berbagai jenis
kerajinan telah menembus 78 negara. Dari ratusan eksportir
yang ada, volume ekspor yang dihasilkan sebesar 52.642,5 ton
dengan nilai 112,6 juta dolar AS.[1]
Menurut catatan pemerintah, tahun 2010 di Jepara terdapat
8.289 unit produksi usaha mebel. Itu merupakan unit usaha
yang terdaftar pada Dinas Perindustrian, Perdagangan,
Koperasi,dan Penanaman modal. Di luar itu, diperkirakan
masih terdapat 15.000 unit usaha dengan skala kecil. Sentra
industri mebel ukir tersebar di 13 kecamatan di Jepara. Salah
satu industri mebel yang ada di Jepara adalah UD. Murah
Rejeki Jepara yang berada di kecamatan Tahunan Jepara.
Industri mebel ini sudah berdiri sejak tahun 1970. Barang
yang dihasilkan berupa furnitur dengan ukiran khas Jepara
baik berupa barang setengah jadi maupun berupa barang
jadi.[2]
Namun seiring dengan perkembangan mebel di Jepara, saat
ini juga sedang terjadi pemanasan global. Badan PBB,
Intergovernmental Panel on Climate Change (IPCC),
memproyeksikan bahwa pada tahun 2100 suhu rata-rata dunia
cenderung akan meningkat dari 1,8ºC menjadi 4ºC – dan
skenario terburuk bisa mencapai 6,4ºC. kecuali dunia
mengambil tindakan untuk membatas emisi gas rumah kaca.
Perlu diketahui selama Zaman Es terakhir sekitar 11.500
tahun yang lalu, suhu rata-rata dunia hanya 5ºC lebih rendah
daripada suhu udara sekarang, dan saat itu hampir seluruh
benua Eropa tertutup lapisan es tebal. Tren pemanasan ini
terus berlanjut 11 tahun terpanas dalam sejarah semuanya
terjadi dalam 12 tahun terakhir. Pemanasan global ini
disebabkan oleh sektor peternakan, pembangkit energi,
industri, transportasi, bangunan, sampah, dan pembabatan
hutan. Pembabatan sendiri menyumbang terjadinya
pemanasan global sebesar 17,5%. Sehingga pemerintah
mengeluarkan kebijakan untuk mengurangi pasokan kayu.
Tentu ini akan sangat berpengaruh terhadap produksi mebel di
Jepara yang menggunakan kayu sebagai bahan utama. Bila ini
terus dibiarkan dan tidak ada upaya masyarakat untuk
melakukan penanaman pohon, industri mebel di Jepara akan
terancam kehabisan stok kayu. [3]
Untuk mengantisipasi hal tersebut, maka UD. Murah Rejeki
Jepara melakukan suatu upaya penanaman pohon yang
digunakan untuk bahan pembuatan mebel. Penanaman ini
dilakukan di lahan kosong yang dimiliki oleh UD. Murah
Rejeki Jepara. Jika suatu saat lahan yang dimiliki UD. Murah
Rejeki Jepara telah penuh tertanami pohon, maka UD. Murah
Rejeki Jepara menyiapkan dana untuk pembelian lahan
kosong.
Dalam penentuan jumlah penanaman pohon, variabel
pendukung yang dibutuhkan antara lain: jenis barang, jenis
kayu, lahan dan laba. Jenis barang ini terdiri dari almari, meja,
kursi, tempat tidur, bufet dan sofa. Masing-masing jenis
barang dikategorikan menjadi barang sangat besar, barang
besar, barang sedang dan barang kecil. Jenis kayu merupakan
bahan yang digunakan untuk membuat barang mebel. Ada
beberapa jenis kayu yaitu kayu jati, kayu sonokeling dan kayu
sengon. Lahan adalah daerah yang digunakan untuk menanam
pohon. Variabel terakhir adalah dana, dana sendiri diambil
dari 20% laba yang didapatkan dari penjualan dan variabel
yang menentukan berapa yang harus digunakan untuk
pembelian pohon dan pembelian tanah.
Dalam melakukan perhitungan variabel-variabel di atas
digunakan metode fuzzy. Karena Secara umum metode fuzzy
dapat menangani faktor ketidakpastian secara baik, sehingga
dapat diimplementasikan pada proses pengambilan keputusan.
Model fuzzy bekerja dengan menggunakan derajat
keanggotaan dari sebuah nilai, kemudian digunakan untuk
menentukan hasil yang diinginkan, berdasarkan aturan-aturan
yang telah ditentukan. Fuzzy memiliki kemampuan untuk
menjelaskan secara linguistik suatu sistem yang kompleks.
Aturan-aturan dalam model fuzzy pada umumnya dibangun
berdasarkan keahlian manusia dan pengetahuan heuristik dari
sistem yang dimodelkan. Teknik ini selanjutnya
dikembangkan menjadi teknik yang dapat mengidentifikasi
aturan-aturan  dari  suatu  basis  data  yang  telah
dikelompokkan berdasarkan persamaan strukturnya.[4]
Maka dari itu diperlukan sebuah sistem pendukung
keputusan untuk mempermudah perusahaan UD. Murah
Rejeki Jepara dalam menentukan seberapa banyak pohon yang
mampu ditaman dan untuk menentukan keuntungan yang
didapatkan.
II. LANDASAN TEORI
Fuzzy logic adalah metodologi sistem kontrol pemecahan
masalah, yang cocok untuk diimplementasikan pada sistem,
mulai dari sistem yang sederhana, sistem kecil, embedded
system, jaringan PC, multi channel atau workstation berbasis
akuisisi data, dan sistem kontrol. Metodologi ini dapat
diterapkan pada perangkat keras, perangkat lunak, atau
kombinasi keduanya
A. Dasar Logika Fuzzy
Untuk memahami logika fuzzy, sebelumnya perlu
memperhatikan tentang himpunan fuzzy, Himpunan fuzzy
memiliki 2 atribut  yaitu:
1. Linguistik, yaitu penamaan suatu grup yang mewakili
suatu keadaan atau kondisi tertentu dengan
menggunakan bahasa alami, seperti: Muda, Parobaya,
Tua.
2. Numeris, yaitu suatu nilai (angka) yang menunjukkan
ukuran dari suatu variabel seperti: 40, 25, 50, dsb.
Disamping itu, ada beberapa hal yang harus dipahami
dalam memahami logika fuzzy, yaitu:
1. Variabel fuzzy, variabel fuzzy merupakan variabel yang
hendak dibahas dalam suatu sistem fuzzy. Contoh:
Umur, Temperatur, Permintaan, Persediaan, Produksi,
dan sebagainya.
2. Himpunan fuzzy, yaitu suatu kelompok yang mewakili
suatu keadaan tertentu dalam variabel fuzzy.
3. Semesta Pembicaraan, semesta pembicaraan adalah
keseluruhan nilai yang diperbolehkan untuk
dioperasikan dalam suatu variabel fuzzy. Semesta
pembicaraan merupakan himpunan bilangan real yang
senantiasa naik (bertambah) secara monoton dari kiri
ke kanan. Nilai semesta pembicaraan dapat berupa
bilangan positif maupun negatif. Adakalanya nilai
semesta pembicaraan ini tidak dibatasi batas atasnya.
4. Domain himpunan fuzzy adalah keseluruhan nilai yang
diijinkan dalam semesta pembicaraan dan boleh
dioperasikan dalam suatu himpunan fuzzy. Seperti
halnya semesta pembicaraan, domain merupakan
himpunan bilangan real yang senantiasa naik
(bertambah) secara monoton dari kiri ke kanan. Nilai
domain dapat berupa bilangan positif maupun negatif.
B. Fungsi Keanggotaan
Fungsi keanggotaan adalah grafik yang mewakili besar dari
derajat keanggotaan masing-masing variabel input yang
berada dalam interval 0 dan 1.
1. Grafik Keanggotaan Kurva Linier
Pada grafik keanggotaan linier, sebuah variabel input
dipetakan ke derajat keanggotaanya dengan
digambarkan sebagai suatu garis lurus.
Ada dua keadaan himpunan fuzzy yang linear.
Pertama, kenaikan himpunan dimulai pada nilai
domain yang memiliki derajat keanggotaan nol [0]
bergerak ke kanan menuju ke nilai domain yang
memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi. Gambar
grafik fungsi keanggotaannya adalah:
Gambar 2.1 Grafik keanggotaan kurva linier naik [14]
Keanggotaan:
1. Kedua, merupakan kebalikan yang pertama. Garis
lurus dimulai dari nilai domain dengan derajat
keanggotaan tertinggi pada sisi kiri, kemudian
bergerak menurun ke nilai domain yang memiliki
1
0 a b
0; x ≤ a
µ[x]= (x-a) / (b-a); a ≤ x ≤ b
1; x = b
derajat keanggotaan lebih rendah. Gambar grafik
fungsi keanggotaannya adalah:
Gambar 2.2 Grafik keanggotaan kurva linier turun [14]
Fungsi keanggotaan:
C. Fuzzy Tsukamoto
Secara umum bentuk model fuzzy Tsukamoto adalah:
If (X IS A) and (Y IS B) Then (Z IS C)
Di mana A, B, C adalah himpunan fuzzy.
Misalkan diketahui 2 rule berikut:
IF (x is A1) AND (y is B1) THEN (z is C1)
IF (x is A2) AND (y is B2) THEN (z is C2)
Dalam inferensinya, metode Tsukamoto menggunakan
tahapan berikut:
a. Fuzzyfikasi
b. Pembentukan basis pengetahuan Fuzzy (Rule dalam
bentuk IF....Then)
c. Mesin inferensi, menggunakan fungsi implikasi MIN
untuk mendapatkan nilai α-predikat tiap-tiap rule (α1,
α2, α3,..... αn) . Kemudian masing-masing nilai α –
predikat ini digunakan untuk menghitung keluaran
hasil inferensi secara tegas (crisp) masing-masing rule
(z1, z2, z3,.....zn)
d. Defuzzyfikasi, menggunakan metode rata-rata
(average)
D. Sistem Pendukung Keputusan
Sistem pendukung keputusan atau decision support system
(DSS) adalah suatu sistem informasi untuk membantu manajer
dalam proses pengambilan keputusan setengah terstruktur
(semi structured) supaya lebih efektif dengan menggunakan
model-model analitis dan data yang tersedia.[7]
III. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
A. Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem ini menggunakan metode web
engineering dari Pressman yaitu
1. Costumer Communication (komunikasi dengan pengguna)
Komunikasi yang baik dengan user merupakan sarana
efektif dalam membuat atau menerjemahkan apa saja yang
user inginkan (requirements).
2. Web Engineering Planning/Perencanaan
Tahap penggabungan requirement (kebutuhan) dan
informasi dari user dan perencanaan teknis serta
menanggapi respon (tanggapan) dari user. Perencanaan
teknis dilakukan dengan mengidentifikasi perangkat lunak
maupun perangkat keras apa saja yang dibutuhkan.
3. Web Engineering Modelling
a. Analysis Modelling
Analysis modeling, merupakan tahap berikutnya
dari planning dan komunikasi dengan user.
1. Analisis Isi (Content), merumuskan kebutuhan
(requirements) dari user serta permasalahan apa
yang akan diselesaikan.
2. Analisis Interaksi, dilakukan dengan
mengidentifikasi interaksi pengguna dengan sistem
berdasarkan hak akses pengguna.
3. Analisis Fungsional, dilakukan dengan
mengidentifikasi operasi‐operasi yang akan
dijalankan dan proses‐proses yang terpisah dengan
sistem tetapi sangat penting bagi pengguna.
4. Analisis Konfigurasi, dilakukan dengan
mengidentifikasi lingkungan dan infrastruktur yang
tepat untuk aplikasi yang akan dibuat.
b. Design Modelling
Tahap desain yang dilakukan yaitu :
1. Desain Antarmuka (interface), desain antarmuka
dilakukan dengan memeriksa kumpulan informasi
yang telah dilakukan pada tahap analisis, membuat
sketsa antarmuka dari aplikasi web, memetakan
obyektif pengguna ke dalam antarmuka yang
spesifik.
2. Desain Estetika, desain estetika dilakukan dengan
merancang tampilan halaman dengan kombinasi
warna, teks dan gambar yang sesuai dengan isi dan
tujuan aplikasi web.
3. Desain Isi (content), desain isi dilakukan dengan
merancang content dari aplikasi web. Desain-desain
tersebut dirancang berdasarkan kebutuhan
informasi yang telah di identifikasi pada tahap
analisis. Sedangkan desain basisdata yang
dilakukan yaitu : desain model konseptual, desain
model logic dan desain model fisik. Desain fisik
dibedakan menjadi 2 yaitu:
i. Desain Navigasi
ii. Desain Arsitektur
4. Web Engineering Construction
a. Implementasi (coding)
Implementasi (coding) Implementasi dilakukan dengan
mengaplikasikan halaman web dalam bentuk HTML
berdasarkan hasil perancangan isi pada aktivitas pada
nontechnical member sedangkan implementasi isi dan
fungsi logika dibuat dalam bentuk PHP.
b. Pengujian (Component Test)
1
0 a bdomain
(b-x) / (b-a); a ≤ x ≤ b
µ[x]=
0; x ≥ b
Proses pengujian dilakukan untuk mengetahui
kemungkinan terjadinya kesalahan seperti kesalahan
pada skrip atau form, navigasi ataupun tampilan.
5. Web Engineering Delivery and Evaluation
Serah terima dan respon dilakukan dengan
memberikan kuesioner kepada responden untuk
mendapatkan penilaian dari setiap kriteria pada evaluasi.
pada penelitian ini  tidak dilakukan karena sistem belum
dilakukan instalasi.[15]
B. Implementasi Fuzzy Tsukamoto
Pada metode fuzzy Tsukamoto, setiap konsekuen pada
aturan yang berbentuk IF-THEN harus direpresentasikan
dengan suatu himpunan fuzzy sesuai dengan fungsi
keanggotaan. Sebagai hasilnya,  output  hasil inferensi dari
tiap-tiap aturan diberikan dengan tegas (crisp) berdasarkan  a-
predikat (fire strength). Hasil akhirnya diperoleh dengan
menggunakan rata-rata terbobot.).
Tabel 3.1 Variabel Perhitungan Tanam Jati
Nama Variabel Himpunan
Dana (20% dari laba) Kecil dan Besar
(400.000-2.600.000)
Kayu Jati Sedikit dan Banyak
(2m3 – 11m3)
Tanam Jati Sedikit dan Banyak
(3m3 – 12m3)
Tabel 3.2 Variabel Perhitungan Tanam Sengon
Nama Variabel Himpunan
Dana (20% dari laba) Kecil dan Besar
(400.000-2.600.000)
Kayu sengon Sedikit dan Banyak
(1m3 – 6m3)
Tanam sengon Sedikit dan Banyak
(2m3 – 7m3)
Tabel 3.3 Variabel Perhitungan Tanam Sonokeling
Nama Variabel Himpunan
Dana (20% dari laba) Kecil dan Besar
(400.000-2.600.000)
Kayu Sonokeling Sedikit dan Banyak
(1m3 – 8m3)
Tanam Sonokeling Sedikit dan Banyak
(2m3 – 9m3)
Misalnya :
Terdapat data penjualan pada bulan juni 2013 dengan laba
sebesar Rp. 7.000.000 dan data penjualan sebagai berikut:
Tabel 3.4 Penjualan Bulan Juni 2013
Dari data penjualan akan dikelompokkan pada jenis
barang sehingga didapatkan nilai penggunaan kayu jati,
sengon dan sonokeling.
Tabel 3.5 Penggunaan kayu
No Jati Sengon Sonokeling
1 1,08 1,56 2,16
2 0,825 1,21 1,65
3 2,88
4 2,7
TOTAL 7,485 2,77 3,81
Berdasarkan data yang didapat, ada 3 perhitungan fuzzy, yaitu:
perhitungan jati, sengon dan sonokeling. Yang pertama yaitu
perhitungan fuzzy jati dapat dimodelkan menjadi grafik
keanggotaan seperti berikut:
Tahap Ke-1: Fuzzifikasi
1. Dana; didapat dari 20% laba. terdiri atas 2 himpunan, yaitu
KECIL dan BESAR
Gambar 3.1 Fungsi Keanggotaan Variabel Dana
Derajat keanggotaan untuk dana 1400000 adalah:
µ KECIL [1400000] = (2600000-1400000)/2200000
= 0,5455

















µ BESAR [1400000] = (2600000-1400000)/2200000 =
0,45455
2. Jati; terdiri atas 2 himpunan fuzzy, yaitu SEDIKIT dan
BANYAK
Gambar 3.2 Fungsi Keanggotaan Variabel Jati
Derajat keanggotaan untuk Jati 7,485 adalah:
µ SEDIKIT [7,485] = (11-7,485)/9 = 0,3905
µ BANYAK [7,485] = (7,485-2)/9 = 0,6094
3. Tanam jati; terdiri atas 2 himpunan, yaitu SEDIKIT dan
BANYAK
Gambar 3.3 Fungsi Keanggotaan Variabel Tanam jati
Tahap ke-2: Pembentukan Rule :
[R1] IF dana BESAR And jati BANYAK THEN tanam
jati BANYAK
[R2] IF dana BESAR And jati SEDIKIT THEN tanam jati
SEDIKIT
[R3] IF dana KECIL And jati BANYAK THEN tanam jati
BANYAK
[R4] IF dana KECIL And jati SEDIKIT THEN tanam jati
SEDIKIT
Tahap ke-3: Mesin Inferensi
Pada mesin inferensi, penerapan fungsi MIN untuk setiap
aturan.
[R1] α – predikat1 =  min (0,45455; 0,6094)
= 0,45455
Himpunan BANYAK pada variabel Tanam jati
(z - 3) / 9 = 0,45455 →    z1 = 7,091
[R2] α – predikat2 =  min (0,45455; 0,3906)
= 0,3906
Himpunan SEDIKIT pada variabel Tanam jati
(12 - z) / 9 = 0,3906 → z2 = 8,4846
[R3] α – predikat3 = min (0,5455; 0,6094)
= 0,5455
Himpunan BANYAK pada variabel Tanam jati
(z - 3) / 9 = 0,5455 →     z3 = 7,9095
[R4] α – predikat4 = min (0,5455; 0,3906)
= 0,3906
Himpunan SEDIKIT pada variabel Tanam jati
(12 - z) / 9 = 0,3906 →     z4 = 8,4846
Tahap Ke-4: Defuzzifikasi
nilai tegas (defuzzyfikasi) z dapat dicari menggunakan
rata-rata terbobot, yaitu:= αpred1 ∗ z1 + αpred2 ∗ z2 + αpred3 ∗ z3 + αpred4 ∗ z4αpred1 + αpred2 + αpred3 + αpred4
= 0,45455 ∗ 7,091 + 0,3906 ∗ 8,4846 + 0,5455 ∗ 7,9095 + 0,3906 ∗ 8,48460,45455 + 0,3906 + 0,5455 + 0,3906
Z = 7.9529 m3
Diketahui rata-rata 1 pohon jati sebesar 0,5m3.
Jadi untuk penanaman jati adalah 7.9529/0,5 = 15,9058
Jumlah penanaman pohon jati setelah dibulatkan adalah 16
pohon jati.
Untuk Proses Perhitungan Fuzzy sengon dan sonokeling
hampir sama dengan pehitungan Fuzzy Jati. Dan didapatkan
nilai berikut:
Zsengon = 4,1852 m3
Diketahui rata-rata 1 pohon sengon sebesar 0,46m3.
Jadi untuk penanaman sengon adalah 4,1852/0,46 = 9,0984
Jumlah penanaman pohon sengon setelah dibulatkan adalah 9
pohon sengon.
Zsonokeling = 5,17675 m3
0 x ≤ 2




0 x ≤ 3




1 x ≤ 2
µ SEDIKIT [x] = 2≤ x≤11
0 x ≥ 11
11 − x9
1 x ≤ 3
µ SEDIKIT [x] =
3≤ x≤12
0 x ≥ 12
12 − x9
Diketahui rata-rata 1 pohon sonokeling sebesar 0,56m3.
Jadi untuk penanaman sonokeling adalah 5,17675 /0,56 =
9,2442.
Jumlah penanaman pohon sonokeling setelah dibulatkan
adalah 9 pohon sonokeling.
Gambar 3.4 Tampilan Halaman Laporan Penanaman Pohon
C. Hasil Pengujian Sistem
Untuk pengujian menggunakan metode white box
adalah pengujian basis path. Dengan menggunakan basis
path ini memungkinkan desainer test case mengukur
kompleksitas logis dari desain procedural dan
menggunakannya sebagai pedoman untuk menetapkan
basis set dari setia jalur eksekusi. Test case yang dilakukan
untuk menggunakan basis set tersebut dijamin untuk
menggunakan setiap statemen di dalam program paling
tidak sekali selama pengujian, sebagai contoh pengujian
diambilkan dari program proses data jati pada fuzzy. Dari
hasil pengujian ini dapat dilihat pada langkah-langkah
berikut ini.
1. Listing Program
class M_proses extends CI_Model{ (1)
































$z1Jati = (9 * $predikat1Jati) + 3;
$predikat2Jati= MIN ($jatiSedikit,$labaBesar);
$z2Jati = 12-(9 * $predikat2Jati);
$predikat3Jati= MIN ($jatiBanyak,$labaKecil);
$z3Jati = (9 * $predikat3Jati) + 3;
$predikat4Jati= MIN ($jatiSedikit,$labaKecil);
$z4Jati = 12-(9 * $predikat4Jati);
$totalZJati = $predikat1Jati + $predikat2Jati + $predikat3Jati +
$predikat4Jati;
$zJati = (($predikat1Jati * $z1Jati) + ($predikat2Jati * $z2Jati) +






$z1Sengon = (5 * $predikat1Sengon) + 2;
$predikat2Sengon= MIN ($sengonSedikit,$labaBesar);
$z2Sengon = 7-(5 * $predikat2Sengon);
$predikat3Sengon= MIN ($sengonBanyak,$labaKecil);
$z3Sengon = (5 * $predikat3Sengon) + 2;
$predikat4Sengon= MIN ($sengonSedikit,$labaKecil);
$z4Sengon = 7-(5 * $predikat4Sengon);
$totalZSengon = $predikat1Sengon + $predikat2Sengon +
$predikat3Sengon + $predikat4Sengon;
$zSengon = (($predikat1Sengon * $z1Sengon) + ($predikat2Sengon *
$z2Sengon) + ($predikat3Sengon * $z3Sengon) +






$z1Sono = (7 * $predikat1Sono) + 2;
$predikat2Sono= MIN ($sonoSedikit,$labaBesar);
$z2Sono = 9-(7 * $predikat2Sono);
$predikat3Sono = MIN ($sonoBanyak,$labaKecil);
$z3Sono = (7 * $predikat3Sono) + 2;
$predikat4Sono= MIN ($sonoSedikit,$labaKecil);
$z4Sono= 9-(7 * $predikat4Sono);
$totalZSono = $predikat1Sono + $predikat2Sono + $predikat3Sono +
$predikat4Sono;
$zSono = (($predikat1Sono * $z1Sono) + ($predikat2Sono * $z2Sono) +



































3. Kompleksitas Siklomatis (pengukuran kuantitatif
terhadap kompleksitas logis suatu program) dari grafik
alir dapat diperoleh dengan perhitungan :
V(G) = E – N + 2
Dimana :
E = Jumlah Edge grafik alir
N = Jumlah Simpul grafik alir
Sehingga kompleksitas siklomatisnya
V(G) = 11 – 10 + 2 = 3
4. Basis Set Independent
Path 1 : 1-2-3-10
Path 2 : 1-4-9-10
Path 3 : 1-4-5-6-7-8-10












Path 1-3 yang telah didefinisikan diatas merupakan
basis set untuk diagram alir. Basis yang dihasilkan 1-4-
5-6-7-8-10 terlihat bahwa simpul telah dieksekusi satu
kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari segi
kelayakan software, sistem ini telah memebuhi syarat.
IV. KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan dan implementasi program
sistem pendukung keputusan investasi penanaman pohon pada
UD. Murah Rejeki Jepara diperoleh kesimpulan sebagai
berikut:
Sistem ini dapat membantu untuk mempermudah
pimpinan dan admin dalam melakukan perhitungan investasi
penanaman pohon ini. Pimpinan bisa melihat informasi
seberapa banyak pohon yang mampu ditaman dan berapa
keuntungan yang akan didapatkan. Sedangkan untuk admin
juga akan mempermudah dalam memproses variabel
pendukung keputusan sehingga mempermudah admin dalam
membuat laporan investasi penanaman pohon pada UD.
Murah Rejeki Jepara
V. REFERENSI





(diakses tanggal 24 Maret 2013)
[2] Amin, Sulthon “Usaha Mebel Jepara Meredup.”
http://www.jpnn.com/read/2011/07/13/97950/Usaha-
Mebel-Jepara-Meredup-(diakses tanggal 1 Maret 2013)
[3] anisa “Penyebab Pemanasan Global.”
http://blogs.mervpolis.com/roller/anisa/entry/penyebab
_pemanasan_global (diakses tanggal 19 Maret 2013).
[4] Hafsah, Heru dan Yulia. (2008). “Sistem Pendukung
Keputusan Pemilihan Jurusan Di SMU Dengan Logika
Fuzzy.” Jurusan Teknik Informatika UPN Veteran
Yogyakarta.
[5] Hamdani. (2011). “Penerapan Himpunan Fuzzy Untuk
Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Telephone
Cellular.” Program Studi Ilmu Komputer, FMIPA
Universitas Mulawarman Samarinda.
[6] Turban & Jay E.A. (2000). Sistem Pendukung
Keputusan Dan Sistem Cerdas. Terjemahan: Andi
(2005). Yogyakarta: Andi.
[7] Jogianto. (2003). Sistem Teknologi Informasi.
Yogyakarta: Andi.
[8] Febrian, Jack. (2007). Kamus Komputer dan Teknologi
Informasi. Bandung: Informatika.
[9] Sianipar, Pandapotan. (1996). Panduan Menggunakan
Internet. Jakarta: Elex Media Komputindo.
[10] Supriyanto, Aji. (2007). Web dengan Html.
Yogyakarta: Graha ilmu.
[11] Hermawan, C. Widyo. PHP Programming.
Yogyakarta: Andi.
[12] Sidi, Betha. (2003). Database My SQL. Bandung:
Informatika.
[13] Haviluddin. (2011). ”Memahami Penggunaan UML.”
FMIPA Universitas Mulawarman Samarinda.
[14] Sutojo, T dkk. (2011). Kecerdasan Buatan.
Yogyakarta: Andi.
[15] Roger S. Pressman, Ph.D. (2002). Rekayasa Perangkat
Lunak. Terjemahan: Andi (2005). Yogyakarta: Andi.
